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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
 
Dengan ini saya: 
 
 Nama  : Claresta Christabel 
NIM   : 00000020559 
Program Studi   : Film  
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
 Nama Perusahaan : PT. NXL Esports Indonesia 
 Divisi : Creative Department 
 Alamat : NXL Esports Center The Breeze Mall  
    L.67D BSD Green Office Park BSD City 
 Periode Magang : 3 Bulan 
 Pembimbing Lapangan : Recky Okta Saputra 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 
 








Puji dan syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas penyertaan-
Nya selama periode kerja magang. Berkat dan rahmat-Nya menyertai penulis 
sampai pembuatan laporan kerja magang penulis dengan judul “Peran Animator di 
PT. NXL Esports Indonesia”. Perancangan laporan magang ini berdasarkan dari 
periode praktek kerja magang penulis selama 3 bulan (dari bulan Agustus-
November). Penulis melakukan praktek kerja magang sebagai animator. 
Posisi penulis di PT.NXL Esports Indonesia tidak hanya berfokus pada 
animasi, melainkan sebagai pembuat konten untuk media sosial Instagram 
‘teamnxl’. “Let's not keep making excuses, when you have the faith for it, that's 
the time to act, let's #MAKEITHAPPEN” (Permana, 2020a). Terinspirasi dari kata 
Richard Permana selaku CEO PT. NXL Esports Indonesia, penulis mendapatkan 
tantangan baru yaitu pengetahuan penulis akan animasi digunakan untuk 
mempromosikan industri esports. Periode kerja magang memberikan penulis 
berbagai pengalaman dan pengetahuan tentang selak beluk esports terutama 
mengatur kinerja tim esports di Indonesia. 
Esports sendiri sudah diakui sebagai cabang olahraga baru oleh 
Kementrian Pemuda dan Olahraga (Kemenpora) yang dapat dipertandingkan 
secara nasional (Islami, 2020a). Selama 3 bulan, penulis berpartisipasi sebagai 
pembuat konten di sosial media yang bersifat interaktif. Selain pengetahuan dan 
keterampilan (hard skills), perlunya soft skills seperti sikap yang cepat tanggap 
dan bisa bekerja dalam tim untuk mengejar jadwal tayang konten di media sosial. 
Penulis berharap melalui laporan magang ini, pembaca mengetahui pandangan 
objektif akan partisipasi sebagai seorang animator dalam industri e-sports.  
Akhir kata, penulis mengucapkan terima kasih kepada para individu yang 
sudah membantu penulis dalam periode kerja magang. Para individu yang 
bersangkutan, yaitu: 
1. PT. NXL Esports Indonesia selaku perusahaan esports, tempat dimana 
penulis melakukan kerja praktek magang. 
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2. Richard Permana selaku CEO PT. NXL Esports Indonesia, Henry 
Louis selaku COO PT. NXL Esports Indonesia, dan Yohanes Auri 
selaku CCO PT. NXL Esports Indonesia. 
3. Recky Okta Saputra selaku pembimbing lapangan penulis dan Harry 
selaku pengelola NXL Esports Center.  
4. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn. selaku Ketua Program Studi Film, 
Universitas Multimedia Nusantara. 
5. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds. selaku dosen 
pembimbing magang telah memberikan waktu dan senantiasa 
membimbing penulis dalam pengerjaan laporan magang. 
6. Yohanes Merci Widiastomo, S.Sn., M.M. selaku dosen penguji sidang 
magang dan bersedia memberikan bimbingan dalam teknis pengerjaan 
salah satu projek kerja magang penulis. 
7. Para rekan kerja magang yaitu Teja, Gilbert, Yordan, dan Kevel yang 
selalu menyemangati dan membantu penulis dalam proses bekerja dan 
pembuatan laporan magang. 
8. Para anggota keluarga penulis yang senantiasa memberikan dukungan 
kepada penulis sampai selesai. 
 







ABSTRAKSI BAHASA INDONESIA 
Berawal dari sekelompok beranggotakan lima orang pemuda yang memiliki hobi 
yang sama yaitu menang dalam perlombaan gim, disitulah asal mula PT. NXL 
Esports Indonesia terbentuk. Penulis memilih melakukan kerja magang di PT. 
NXL Indonesia selama tiga bulan untuk menambah pengalaman sebagai persiapan 
penulis memasuki industri kerja. Selama periode kerja magang, penulis 
mendapatkan pengetahuan baru terutama dalam membuat konten interaktif untuk 
mempromosikan esports. Posisi penulis tidak hanya sebagai animator, melainkan 
sebagai pembuat konten untuk media sosial PT. NXL Esports Indonesia. Penulis 
tidak bekerja sendiri melainkan bekerja dalam tim sehingga proses pembuatan 
konten dapat kejar tayang sesuai jadwal. Tetapi, ada beberapa halangan yang 
penulis hadapi seperti posisi penulis sebagai animator hanya seorang diri sehingga 
penulis lembur untuk menyelesaikan konten. Solusi untuk menyelesaikan masalah 
tersebut yaitu membuat jadwal lebih teratur untuk menyelesaikan konten dan 
membagi peran bersama anggota tim. Dari semua hal, penulis mengetahui bahwa 
komunikasi dengan atasan dan rekan kerja sangatlah penting. Komunikasi yang 
baik dapat mempercepat proses kerja. Dari proses tersebut, terciptanya konten 
yang berkualitas untuk mempromosikan industri esports.  
Kata kunci: Animator, Magang, PT. NXL Esports Indonesia 
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ABSTRAKSI BAHASA INGGRIS 
Starting from a group of 5 young people who have the same hobby, namely 
winning in-game competitions, that is the origin of PT. NXL Esports Indonesia. 
The author chooses to do an internship at PT. NXL Indonesia for three months to 
add experience as writers prepare to enter the work industry. During the internship 
period, the author gained new knowledge, especially in creating interactive 
content to promote esports. The writer's position is not only as an animator but as 
a content maker for social media of PT. NXL Esports Indonesia. The author does 
not work alone but works in a team so that the content creation process can catch 
up on schedule. There are some obstacles that the writer faces, such as the writer's 
position as an animator alone so that the writer takes overtime to finish the 
content. Solving this problem is to create a more regular schedule for completing 
range and share roles with team members. Of all things, the author knows that 
communication with superiors and co-workers is crucial. Good communication 
can speed up the work process. From this process results in quality content to 
promote the esports industry.  
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